Balle au capitaine
Type de jeu 

Jeu de démarquage

Progression vers un but
F26
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· 4 ballons au moins (petit type Handball)

· dossards ou foulards (4 couleurs)

· de quoi matérialiser clairement deux terrains (assiettes)
Dispositif matériel     

2 équipes de 5 à 6 joueurs maximum.

Terrain de 20 X 10m ; zones des capitaines : 2m de profondeur.

But du jeu pour chaque équipe :

Passer le ballon à son capitaine placé derrière la ligne de fond du terrain adverse.

Gagnante : l’équipe qui a réussi le plus de passes à son capitaine (1passe = 1 point)


Règles:

· Contacts interdits entre les joueurs.

· Pas de déplacements avec la balle.

· Une équipe perd le ballon si un joueur marche avec le ballon, l’envoie hors du terrain , bouscule un adversaire ou marque 1 point.
· La remise en jeu après un point marqué se fait au niveau de la ligne de fond, par l’équipe adverse.
· Jeu au temps : 10’


Comportements observables
· Nombreuses passes imprécises.

· Le ballon ne progresse pas vers le « capitaine » (pas de prise en compte de la cible : seul le ballon et le partenaire sont recherchés !)

· Elèves regroupés autour du porteur de balle.

· Capitaine statique, il n’aide pas ses camarades en se déplaçant dans sa zone. 

Comportements attendus dans le jeu / règles d'actions à élaborer avec les enfants

Quand on est en défense…(l’équipe n’a pas le ballon)

· Se replier plus vite que l'attaque des adversaires.

· Marquer les adversaires de près pour décourager la passe.

· Marquer les adversaires à distance proche pour encourager la passe et tenter d’intercepter.

· Se placer entre les adversaires et le but à défendre

Quand on est en attaque…(l’équipe a  le ballon) … créer un déséquilibre en faveur de son équipe :

· Faire circuler le ballon pour permettre une attaque favorable

· S’éloigner des adversaires (se démarquer) pour offrir une possibilité de passe au porteur du ballon

· Se placer entre le porteur de balle et le capitaine pour faire progresser le ballon.
· Venir en appui (derrière ou sur les côtés) quand le porteur de balle n’a pas de possibilité de passe en avant.
Passer rapidement du statut d’attaquant au statut de défenseur
· Enchaînement d’actions (recevoir et passer, passer et se déplacer, …)

· Rapidité de choix (prise d’informations )

· Mobilité

Conseils pour l’animation

· Dans une première phase , 2 équipes jouent et 2 équipes regardent. Précision des règles puis organiser deux jeux parallèles.

· Préférer un ballon type Hand qui permet les passes à bras cassé (impossibles avec ballon de basket !)

· Au départ , autoriser deux types de passes au capitaine:

· Passe directe

· Passe avec un rebond 

Situations d’apprentissage
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Objectifs: 

· obliger ou permettre à chacun de s’investir dans 

le jeu.

· Augmenter pour chacun la quantité d’actions


[image: image26.wmf][image: image27.wmf][image: image28.wmf][image: image29.wmf][image: image30.wmf][image: image31.wmf][image: image32.bmp][image: image33.bmp][image: image34.bmp]“la balle nommée”


“Poser la balle au fond”

Objectifs: 

· progresser rapidement vers le but.

· Enchaîner deux actions : passer 

et se déplacer en avant , entre le porteur 

de balle et la cible à atteindre.

                                                                                                                     ( dimension : terrain de hand)

« Poser la balle au fond malgré un gêneur »

Objectifs : 

· Faire progresser une balle malgré la pression émotionnelle liée à la présence d’un adversaire.

· Enchaîner passe et déplacement

· Reprendre la situation précédente . Chaque équipe envoie un gêneur dans l’une des équipes adverses.

Règle : « Quand le gêneur bloque le ballon de volée, l’équipe qui transporte le ballon doit repartir de la ligne 


La zone dangereuse

Gagnante : l’équipe ayant réussi à passer le plus de ballons à son capitaine

Joker


« Les couloirs »


« Alternance « action – réflexion sur l’action »
Réfléchir avec les enfants sur les moyens à mettre en œuvre pour réussir  :

· Dire les résultats.

· « Comment faire pour attaquer, défendre  efficacement ? 

· En déduire des règles d’action
· Ex : « Pour  faire progresser le ballon vers la cible (capitaine) ,  il faut se placer dans un espace libre situé entre le porteur de balle et le capitaine. »



« Activités venant en appui… »

· Elaboration d’une affiche, d'une fiche, d'un texte …:

· Un dessin de l’espace de jeu

· But du jeu

· Gagnants

· Règles …. Les compléter au fur et à mesure.

· Les « règles d’action » … « Comment faire pour jouer efficacement ?

· Quand on a le ballon

· Quand on n’a pas le ballon et qu’on est attaquant !

· Quand on n’a pas le ballon et qu’on est défenseur !
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3 couloirs tracés.


1 joueur dans les couloirs latéraux et 2 joueurs dans le couloir central.





Objectifs : 


Provoquer une occupation de  tout l’espace de jeu ( pas uniquement le couloir central.)


Duel 1 – 1 , marquage /  démarquage


Investissement de tous dans le jeu.





Règles :


On ne peut sortir de sa zone d’intervention.


Le ballon doit passer dans les trois zones pour qu’une passe au capitaine soit valable.


Possibilité de passe au capitaine sans passer par les 3 zones si le ballon est intercepté dans le terrain adverse.


.


Remarque : les joueurs changent de zone à chaque manche.





Variante : 


Le ballon doit passer par deux zones au moins avant la passe au capitaine
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Objectifs: 


mobilité du gardien (démarquage)


Marquage individuel pour le gêneur.


Duel gardien-gêneur





4 équipes, 3 zones de jeu.


3 équipes de passeurs , une équipe de gêneurs.


Les gêneurs envoient un joueur dans chaque zone dangereuse.





But du jeu pour les passeurs : transporter les  4 ballons de la réserve les uns après les autres pour  le lancer au capitaine malgré la présence du gêneur qui ne peut pas sortir de sa zone.





Règles : 


Seul le gêneur a le droit de pénétrer dans la zone dangereuse.


La passe au capitaine se fait par dessus la zone dangereuse.


Un seul  rebond autorisé dans chaque passe.


Un ballon intercepté par le gêneur est perdu pour les passeurs 














Objectifs: 


créer le surnombre pour favoriser l’attaque


Vigilance





Un joueur (joker) se tient en dehors du terrain. Il entre dans le terrain dès que son équipe passe la ligne médiane avec le ballon .


Il sort du terrain si son équipe perd le ballon ou si le ballon revient dans son camp.





Conséquence : jeu à 5 contre 4 en attaque.








Variantes :


augmenter le nombre de joueurs « jokers » pour accentuer le déséquilibre « attaquants – défenseurs »


imposer au joker une porte d'entrée dans le terrain située au niveau de la ligne médiane


























Jokers





équipes de 5 ou 6 maxi.





objectif s :


Se reconnaître comme attaquant ou comme défenseur »





But du jeu : à l’appel de sa couleur, transporter en faisant des passes le ballon vers la zone du capitaine





Le maître appelle une couleur et l’équipe correspondante se déploie pour transporter le plus vite possible le ballon. Aussitôt, les adversaires se déploient pour tenter d’intercepter le ballon.





Respecter les règles du « ballon capitaine .


1 point à l’équipe qui transporte le ballon si la passe au capitaine est réussie ; 1 point aux défenseurs s’ils interceptent le ballon.











But du jeu :


Transporter le plus vite possible un ballon pour aller le poser dans la zone adverse puis revenir le poser dans la zone de départ.


Règles : 


On ne se déplace pas avec le ballon ! 


Le jeu est fini quand tous les joueurs sont assis autour du ballon.


Autoriser ou non des passes avec un rebond.


4 points à l’équipe la plus rapide, 3pts à …, 2 pts …, …


Gagnante : l’équipe ayant le plus de points après plusieurs manches





 





Dimension du terrain = terrain de hand
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